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RESUMO
A presente pesquisa teve como objetivo analisar a presen a de atividades l dicas
no contexto escolar  e  seu significado na constru o do conhecimento,  buscando
refletir sobre sua relev ncia no processo educacional. No entanto observa-se uma
car ncia no que se refere ao l dico no ambiente escolar, assim o presente estudo
visa investigar a relev ncia do l dico como ferramenta pedag gica a ser inserida
nos curr culos escolares do 1  ciclo do Ensino Fundamental e identificar porque os
docentes  n o  a  utilizam  como  um  verdadeiro  fator  educacional.  Para  tal  foi
realizada uma pesquisa bibliogr fica para embasamento te rico e a pesquisa de
campo  para  analisar  a  presen a  dessas  atividades  na  escola  e  as  dificuldades
encontradas  pelos  professores  do  1  ao  5  do  Ensino  Fundamental  da  EMEF
Nelso Alquieri no munic pio de Cacaul ndia-Ro. Trata-se da verifica o de como 
vista a pr tica l dica na sala de aula e como os professores da referida escola tem
lan ado  m o  da  ludicidade  como  instrumento  a  favor  do  ensino.  Dessa  forma
compreendemos que   preciso  que  o  educador  tenha  conhecimento  do  l dico  e
suas  a es  para  que  incorporem  nas  suas  pr xis  as  manifesta es  com
objetividade,  visando  realmente  agu ar  os  seus  alunos  a  serem  produtores  de
saberes.  Os  resultados  foram demonstrados  no  decorrer  da  pesquisa  e  pode-se
afirmar  que  a  aprendizagem  s  se  dar  se  tiver  sentido  para  as  crian as.
Verificou-se tamb m que utilizar o l dico na educa o da crian a  fundamental,
pois permite o desenvolvimento da iniciativa, da imagina o, da criatividade e do
interesse.
Palavra chave: professor, l dico, crian a, aprendizagem.
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ABSTRACT
This  study  aimed  to  analyze  the  presence  of  recreational  activities  in  the  school
context  and  its  meaning  in  constructing  knowledge  through  reflections  on  its
relevance in the process educational. No However there is a shortfall in relation to
play  in  the  school  environment,  so  The  present  study  aims  to  investigate  the
relevance of the play as a pedagogical tool to be inserted in the curricula of the 1st
cycle  of  elementary  school  and  identify  why  teachers  do  not  use  it  as  a  real
educational  factor.  To  this  end  we  performed  a  literature  search  for  theoretical
foundations  and  empirical  research  to  analyze  the  presence  of  these  activities  in
school and the difficulties encountered by teachers of the 1st to the 5th Elementary
School EMEF Nelso Alquieri  of  the city of Ro-Cacaul ndia. It  is the verification of
the approach to practice playing in the classroom and how teachers of that school
has made use of playfulness as a tool for teaching. Thus we understand that it is
necessary  that  the  educator  has  knowledge  of  the  playful  and  actions  to
incorporate  into  their  practice  demonstrations  with  objectivity,  in  order  to  really
sharpen  their  students  to  be  producers  of  knowledge.  The  results  were
demonstrated during the research and can say that learning will only occur if it has
meaning for children. It was also found that the playful use the child's education is
essential because it allows the development of initiative, imagination, creativity and
interest. 
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Quando se fala  em Educa o F sica,  forma-se no pensamento a imagem
de  movimento  ou  locomo o.  Contudo  entendemos  que  corpo  e  mente  s o
integrados  e  que  cada  ser  humano  possui  caracter sticas  especificas,  n o  
poss vel  pensar  em  movimento  na  escola  sem  ater-se  a  aspectos  psicol gicos,
sociol gicos e culturais do individuo e do seu contexto social. 
O  interesse  pelo  tema  surgiu  da  necessidade  de  abordar  o  assunto
recrea o  e  jogos  nas  s ries  iniciais  do  ensino  fundamental  n o  apenas  como
simples entretenimento, mas como atividade que possibilite a aprendizagem, pois
cada dia cresce o n mero de crian as com dificuldade de aprendizagem. 
De acordo com Dockrell, (2000, pg. 15):
As  dificuldades  de  aprendizagem  podem  ser  classificadas  de
variadas  formas,  a  mais  relevante   relacionada   base
cognitiva  subjacente  a  uma  dificuldade,  pois  a  interven o
procura  afetar  o  funcionamento  cognitivo,  a  avalia o  apresenta
um perfil  das potencialidades dentro dos dom nios relevantes do
funcionamento cognitivo. 
Levando em considera o que todas as crian as gostam de aprender e de
fazer,  e quando isto n o ocorre  porque alguma coisa n o est  indo bem. Para
Morais (1986), a partir do momento em que a crian a come a a sentir dificuldades
para  acompanhar   necess rio  um  diagn stico  para  detectar  as  causas  do  n o
aprender,  porque  a  crian a  que  apresenta  dificuldades  de  aprendizagem  possui
uma  auto-estima  negativa  que   decorrente  de  constante  fracasso  escolar.  A
valoriza o  desta  auto-estima  deve  ser  motivo  de  preocupa o  em  todos  os
envolvidos no processo educacional, para o sucesso de sua aprendizagem.
Para  Simpson  (1973,  pg.  13),  mesmo  as  crian as  com  dificuldades  na
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leitura  e  escrita,  podem  desenvolver-se  em  outras  reas  do  conhecimento,  as
reas  de  interesse  da  crian a  devem  ser  estimuladas  para  desenvolver  sua
auto-estima.  Crian as  com  dificuldade  para  ler  e  escrever  tem  geralmente
habilidades para a m sica, pintura, jogos e cabe ao professor refor ar, auxiliando
a utilizar com meio de compensar suas limita es.
Conforme Winnicott (1995), o l dico  considerado prazeroso, devido a sua
capacidade de absorver o indiv duo de forma intensa e total, criando um clima de
entusiasmo.  este aspecto de envolvimento emocional que torna uma atividade
de forte teor motivacional, capaz de gerar um estado de vibra o e euforia.
A  ludicidade   portadora  de  um  interesse  rec proco,  canalizando  as
energias  no  sentido  de  um  esfor o  total  para  consecu o  de  seu  objetivo,  nos
quais mobilizam esquemas mentais, ativando as fun es psico- neurol gicas e as
operat rias - mentais estimulando o pensamento. 
Feij  (1992) aponta que atrav s do l dico e de sua hist ria s o recuperados
os modos e costumes das civiliza es. As possibilidades que ele oferece  crian a
s o  enormes:   capaz  de  revelar  as  contradi es  existentes  entre  a  perspectiva
adulta  e  a  infantil  quando  da  interpreta o  do  brinquedo;  travar  contato  com
desafios,  buscar  saciar  a  curiosidade  de  tudo,  conhecer;  representar  as  pr ticas
sociais,  liberar  riqueza  do  imagin rio  infantil;  enfrentar  e  superar  barreiras  e
condicionamentos,  ofertar  a  cria o,  imagina o  e  fantasia,  desenvolvimento
afetivo e cognitivo. 
Muitas vezes os educadores se preocupam demais em seguir a risca seus
planejamentos, at  mesmo por inseguran a, j  que n o possuem conhecimentos
te ricos  em  como  trabalhar  o  l dico,  um  recurso  did tico  din mico  que  garante
resultados eficazes, outros, apesar de conhecer a import ncia da ludicidade como
recurso metodol gico insiste em ignor -la como ferramenta pedag gica. Tal como
preconiza Tardif (2002, p. 137):
(...)  o  principal  problema  da  atividade  docente  n o   provocar
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mudan as  causais  num  mundo  objetivo  -  por  exemplo,  no
c rebro  dos  alunos  -,  mas  obter  o  empenho  dos  atores
considerando  os  seus  motivos,  isto  ,  os  seus  desejos  e  os
significados  que  atribuem   sua  pr pria  atividade  de
aprendizagem.
O  conceito  de  l dico   muito  amplo,  pois  qualquer  atividade  pode  ser
considerada  l dica  se  proporcionar  prazer,  divertimento  e  desenvolvimento  a
quem  pratica,  pode  at  ser  a  n o-atividade,  o  cio,  como  por  exemplo,  o
descanso.  At  uma  atividade  profissional  ou  uma  obriga o  torna-se  um  lazer
para quem gosta e faz apenas para se divertir e relaxar. 
Por  essa  raz o,  o  aprofundamento  sobre  o  l dico  se  faz  necess rio  para
uma boa reflex o, aprimorando as praticas pedag gicas, pois as mesmas devem
ser  repensadas,  devendo  facilitar  o  desenvolvimento  social  da  crian a,
aprimorando  habilidades,  aten o,  estimulando  a  criatividade  e  principalmente
desenvolvendo  a  capacidade  de  pensar  e,  sucessivamente  adquirir  novos
conhecimentos e novas habilidades.
De  acordo  com  Piaget  (1979),  o  desenvolvimento  da  intelig ncia  est
voltado para o equil brio, atrav s de diferentes fases de evolu o cognitiva, onde o
homem  estaria  sempre  buscando  uma  melhor  forma  de  adapta o  ao  meio
ambiente.  Desta  forma,  podemos  entender  a  import ncia  do  brincar  para  o
desenvolvimento  da  crian a.  Brincando  a  crian a  estimula  sua  imagina o,
tornando o ato de aprender prazeroso e significativo.
Silva  (1959)  informa  que  a  defini o  de  recrea o  pode  ser  achada  no
termo ingl s "PLAY" significado que o homem encontra uma verdadeira satisfa o
e alegria no que esta fazendo. Representa uma atividade que  livre e espont nea
na  qual  o  interesse  se  mant m  por  si  s ,  sem  nenhuma  compuls o  interna  ou
externa de forma obrigat ria ou opressora.
Para  Mian  (2003)  recrea o  significa  satisfa o  e  alegria  naquilo  que  faz.
Retrata uma atividade que  livre e espont nea e na qual o interesse se mant m
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por  si  s ,  sem  nenhuma  coa o  interna  ou  externa  de  forma  obrigat ria  ou
opressora, afora o prazer.
Schmit apud Frietzen (1995) define a recrea o como sendo o relaxamento
do  organismo  e  da  mente.   divers o,  renova o,  recupera o.   a  atividade
livremente escolhida exercida nas horas de lazer ativa ou passiva, individualmente
ou em grupo, organizada ou espont nea.
Marcellino  (1990)  informa  que  atrav s  do  prazer,  o  brincar  possibilita  
crian a a viv ncia de sua faixa et ria e ainda contribui de modo significativo para
sua forma o como ser humano, participando da cultura da sociedade que vive, e
n o apenas como mero indiv duo requerido pelos padr es de produtividade social.
Sendo  assim  a  viv ncia  do  l dico   imprescind vel  em  termos  de  participa o
cultural e cr tica e, principalmente criativa. Marcellino descreve tamb m o quanto
 fundamental  assegurar  a  crian a  o  tempo  e  o  espa o  para  que  o  l dico  seja
vivenciado  com  intensidade  capaz  de  formar  a  base  s lida  da  criatividade  e  da
participa o cultural e, sobretudo para o exerc cio do prazer de viver.
A  Crian a  que  ingressa  no  Ensino  Fundamental  tem  um  corpo  que
necessita  de  movimento,  sendo  assim,  as  atividades  l dicas  s o  elementos
importantes no dia-  a -  dia da crian a,   indispens vel  favorecer  a realiza o de
atividades  l dicas,  pois  elas  estimulam  a  aprendizagem,  o  desenvolvimento,  a
socializa o e a constru o do conhecimento.
No  brincar  a  crian a  est  sempre  acima  de  sua  idade  m dia,  acima  de  seu
comportamento  di rio.  Assim,  na  brincadeira  de  faz-de-conta,  as  crian as
manifestam certas habilidades que n o seriam esperadas para sua idade. Nesse
sentido,  a  aprendizagem  cria  a  zona  de  desenvolvimento  proximal,  ou  seja,  a
aprendizagem  desperta  v rios  processos  internos  de  desenvolvimento.  Deste
ponto  de  vista,  aprendizagem  n o   desenvolvimento;  entretanto  o  aprendizado
adequadamente  organizado  resulta  em  desenvolvimento  mental  e  p e  em
movimento  v rios  processos  de  desenvolvimento  que,  de  outra  forma,  seriam
imposs veis  de  acontecer  (VYGOTSKY  apud  OLIVEIRA,  2002,  p.  132).  Assim
sendo,  quando  uma  crian a  est  brincando,  o  faz  pelo  prazer,  divers o,  e,  por
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meio  destas,  acontece   aprendizagem  de  novos  conte dos  e  intera es,
favorecendo a confian a em si e no grupo em que est  inserida.  preciso lembrar
que a brincadeira inserida na escola  diferente daquelas que acontece em outros
locais.  Normalmente,  as  brincadeiras  e  os  jogos  t m  uma  finalidade,  que  s o
determinadas, adaptadas, dependendo de onde acontecem.
 Ao aprender pequenas coisas das atividades f sicas, o indiv duo adquiri  o
h bito da aprendizagem de muitas outras coisas, e com isso, aprende tamb m a
gostar de aprender, transportando esse gosto para outras coisas da vida. A pr tica
de  atividades  f sicas,  esportivas  e  recreativas  como  tantas  outras,  deveria,
portanto ser incentivada como necessidade primordial na vida do indiv duo e n o
como simples atividade.
Para dar suporte a essa atividade a Nova Lei de Diretrizes e Bases da Educa o
Nacional  (Lei  9394/96  de  20/12/96),  ao  explicar  que  a  educa o  f sica  
componente curricular e obrigat ria da educa o b sica, afirma tamb m que ela
deve estar integrada  proposta pedag gica da escola. A atividade cultural s  vem
a  fortalecer  o  trabalho  pedag gico.  Portanto,  a  escola  tem  autonomia  para
desenvolver essa atividade, resta saber se o professor se encontra preparado para
esse  papel,  pois  para  os  pesquisadores  do  assunto   fundamental  que  esteja,
assim ao falar da import ncia do brincar, o respaldo n o esta subsidiada apenas
nos  referenciais  te ricos  dos  autores,  est o  impostos  na  legisla o  que  rege  a
Educa o. 
Todavia,  ao contr rio do proposto por Wallon (2003),  muitos professores, n o se
d o  conta  da  import ncia  de  sua  teoria,  planejam  suas  aulas  de  maneira  nica
para  todos  os  seus  alunos,  mesmo  diante  dos  constantes  fracassos  aos  quais
seus  alunos  s o  submetidos,  desconsiderando  o  potencial  e  as  habilidades  de
cada  um  dos  seus  alunos,  mesmo  que  em  discurso  estejam  palavras  que
pretendem garantir o respeito  individualidade do aluno.
Como se n o bastassem o despreparo na forma o do professor,  h  na escola,
pouco investimento nas pesquisas mais elaboradas para que ele possa preparar e
executar suas aulas com mais confian a e qualidade. Cada professor deve pensar
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o  que  pretende  com  determinada  aula  ou  atividade,  ele  e  o  respons vel  pelo
encorajamento, desenvolvimento da autonomia, e o mediador, estimula os alunos
a progredirem em seus conhecimentos  por  meio  de  propostas  desafiadoras  que
os levam a buscar solu es. Estando a educa o em constante aprimoramento e
buscando  subs dios  para  uma  melhor  oferta  mesmo  assim  os  educadores  s o
tomados  pela  insatisfa o,  desvaloriza o,  n o  ocupando  lugar  de  destaque
dentro do processo ensino-aprendizagem, fazendo assim que os alunos se tornem
desinteressados pelo aprender.
A crian a quer ser ouvida e tratada com dedica o, carinho, amizade, paci ncia e
respeito, por isso a postura adotada pelo professor e de grande import ncia.
 Foi refletindo acerca dessa realidade que devemos considerar necess rio
resgatar  o  brincar  como  elemento  essencial  para  o  desenvolvimento  integral  da
crian a  em  sua  criatividade,  aprendizagem,  socializa o,  enfim,  em  todos  os
lugares  e  circunst ncias  de  sua  vida,  e  investigar  o  porqu  os  docentes  n o
utilizam o l dico como um instrumento educacional,  que favorece o processo de
aprendizagem.  Para  tal  nesse  estudo  abordaremos  sobre  a  atividade  l dica  no
contexto  escolar  e  sua  import ncia  no  processo  educacional.  Al m  disso,
apontaremos  aspectos  representativos  a  respeito  das  dificuldades  encontradas
pelos professores pesquisados para inser o dessa atividade nas aulas.
Espera-se  que  este  estudo  seja  um  instrumento  capaz  de  incentivar  os
educadores  a  utilizarem  o  l dico  como  verdadeiro  fator  educacional  e  como
estrat gia na melhoria da qualidade de ensino 
2. REVIS O DE LITERATURA
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Fala-se  muito  em  ludicidade  nos  dias  de  hoje,  mas  ainda  n o  h  aquela
preocupa o por  parte  de alguns educadores pela utiliza o do l dico que  um
recurso  metodol gico  capaz  de  propiciar  a  aprendizagem  espont nea  e  natural.
Estimula  a  cr tica,  a  criatividade  e  a  socializa o  da  crian a.  Quanto  mais  se
amplia  realidade externa da crian a mais ela tem uma organiza o interna gil e
coerente. 
O  educador  precisa  ser  sens vel  s  conting ncias  em  sala  de  aula  e  as
criatividades  que  ser o  realizadas  para  que  possam  ser  criadas  condi es  de
ensino  e  saber.  Na  escola,  a  crian a  permanece  durante  muitas  horas  em
cadeiras escolares nada adequadas. 
Freire  (1945)  ressalta  que  a  escola  pensa  estar  educando  para  o
aprendizado dos s mbolos, e estes, representados pelos n meros, letras e outros
sinais, s o reconhecidos socialmente. Considerando que a proced ncia de brincar
implica em diversas reas de conhecimento e atinge todas as partes do cognitivo,
social e o emocional. 
Huizinga  (1980)  escreveu  em seu  livro  Homo ludens   que  o  jogo   uma
categoria  absolutamente  prim ria  da  vida,  t o  essencial  quanto  o  racioc nio
(HOMO  SAPIENS)  e  que  a  fabrica o  de  objetos  (HOMO  FABER),  ent o  a
denomina o HOMO LUDENS, quer dizer que o elemento l dico est  na base do
surgimento e desenvolvimento da civiliza o.
Campos (1986) aponta que a ludicidade poderia ser a ponte facilitadora da
aprendizagem se o professor pudesse pensar e questionar-se sobre sua forma de
ensinar, relacionando a utiliza o do l dico como fator motivante de qualquer tipo
de aula.
O  ensinamento,  portanto,  deveria  ser  uma  t nica  pautada  no  resgate
permanente  da  ludicidade  em  todos  os  momentos  di rios  do  professor.  
A  ludicidade   uma  atividade  que  tem  valor  educacional  intr nseco,  mas  al m
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desse valor, que lhe  inerente, ela tem sido utilizada como recurso pedag gico. A
ludicidade como recurso eficaz aplicado  educa o difundiu-se, principalmente a
partir do movimento da Escola Nova e da ado o dos m todos ativos.  Acredita-se
que  brincando  e  jogando,  o  educando  direciona  seus  esquemas  mentais  para  a
realidade que o  cerca,  aprendendo-a e  assimilando-a mais  fortemente.  Por  isso,
pode-se  afirmar  que,  por  meio  das  atividades  l dicas,   poss vel  expressar,
assimilar e construir a realidade. 
Para  Piaget  (1989),  os  jogos  n o  s o  apenas  uma  maneira  de  divers o,
mas s o meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento cognitivo. Para
manter  seu  equil brio  com  o  mundo,  a  crian a  necessita  brincar,  criar,  jogar  e
inventar.
Vygotsky  (1989),  afirma  que  se  a  crian a  se  comporta  al m  de  seu
comportamento di rio, no brinquedo,  como se ela fosse maior do que ela  de
verdade.  Em  sua  vis o,  o  l dico  cria  uma  zona  de  desenvolvimento  proximal
favorecendo e permitindo que suas a es ultrapassem o desenvolvimento real j
alcan ado  permitindo-lhe  novas  possibilidades  de  a o  sobre  o  mundo.  No
entanto, se esquece de que as crian as n o deixaram de ter seu mundo particular
(sua  rua,  casa,  clube)  ao  ir  a  institui o  educacional,  cujos  s mbolos  procedem
aos universais, atrav s de imagens criadas por elas como forma de representa o
do real. E acrescenta que estes constitu ram o dispositivo mais forte de prote o
do ser humano. Deste modo, quando a crian a se oferece ao faz-de-conta, passa
a  aprender,  na  vis o  do  autor,  aquilo  que  mais  deve  ser  instru do  entre  os
humanos:  a  simbolizar.  Portanto,  assegura  o  autor  Kishimoto  (1989),  negar  a
cultura infantil,  no m nimo, mais uma ofusca o do sistema educacional.
A vivencia do l dico  imprescind vel  em termos de participa o
cultural  critica  e  principalmente,  criativa.  Por  tudo  isso  
fundamental que se assegura a crian a o tempo e o espa o para
que o l dico seja vivenciado com intensidade capaz de formar a
base s lida da criatividade e da participa o cultural e, sobretudo,
para o exerc cio do prazer de viver.
Feij  (1992)  afirma  que  o  l dico   uma  necessidade  b sica  da
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personalidade,  do corpo e da mente,  fazendo parte das atividades essenciais  da
din mica  humana,  tendo  como  caracter stica  ser  espont nea,  funcional  e
satisfat ria.   A  educa o  l dica,  al m de  contribuir  e  influenciar  na  forma o  da
crian a  e  do  adolescente,  possibilitando  um  crescimento  sadio,  um
enriquecimento  permanente,  integra-se  ao  mais  alto  esp rito  de  uma  pr tica
democr tica  enquanto  investe  em  uma  produ o  s ria  do  conhecimento.  Sua
pr tica exige a participa o franca, criativa, livre, cr tica, promovendo a intera o
social  e tendo em vista o forte compromisso de transforma o e modifica o do
meio. 
Santin  (1994,  pg  03)  salienta  que  a  ludicidade  promove  a es  vividas  e
sentidas, n o defin veis por palavras, mas compreendidas pela frui o, povoadas
pela  fantasia,  pela  imagina o  e  pelos  sonhos  que  se  articulam  com  materiais
simb licos . Assim sendo, o l dico n o  encontrado nos prazeres estereotipados,
no  que   dado  pronto,  pois  possui  a  marca  da  singularidade  do  sujeito  que  o
vivencia.  A  ludicidade  est  associada  com  algo  alegre  e  prazeroso,  com
caracter sticas  b sicas  que  levam  o  aprendiz   plenitude  da  experi ncia,  
valoriza o  interpessoal,   liberdade  de  express o,   flexibilidade  e  ao
questionamento dos resultados, com abertura para a descoberta e a relev ncia do
processo-produto das atividades.
O l dico facilita a aprendizagem da crian a, mas o educador precisa conhecer os
modos  de  aplic -lo,  pois  se  n o  buscar  compreender  a  ludicidade  seu  trabalho
n o  ter  resultados  suficientes.  Assim,   poss vel  aprender  qualquer  disciplina
utilizando-se  da  ludicidade,  a  qual  pode  auxiliar  no  ensino  de  l nguas,  de
matem tica, de estudos sociais, de ci ncias, de educa o f sica, entre outras.
Um  dos  fundamentais  motivos  do  acontecimento  do  furto  do  l dico  na
inf ncia,  alerta  Marcellino  (1996),  talvez seja  a  passagem de ponderar  a  crian a
como  um  adulto  em  miniatura,  cuja  acep o  seria  prepar -la  para  o  futuro.
Sempre preocupados em transmitir a realidade e as exig ncias que o mercado de
trabalho est  propondo. Ainda segundo esse autor,  o mundo da atividade l dica,
em sua ess ncia, n o se prende  prepara o sistem tica para o futuro, todavia a
viv ncia  do  agora.  As  crian as  precisam  viver  a  ess ncias  de  cada  dia  e
experi ncias nicas que s o vividas somente por eles.
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Para  Antunes  (1998)  O  jogo  ajuda  o  educando  a  construir  suas
descobertas,  desenvolve  e  enriquece  sua  personalidade  e  simboliza  um
instrumento  pedag gico  que  leva  ao  professor  a  condi o  de  condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem.
Portanto, ao professor cabe o papel de mediador, orientando para que cada
aluno  tenha  iniciativa  em  propor  novas  respostas  para  as  situa es-problema
apresentadas.  Muitas  vezes  a  crian a  apresenta  uma  certa  resist ncia  para  ir  a
escola. O fato n o reside no total desagrado ao ambiente ou pela nova forma de
vida  e,  sim,  por  n o  encontrar  canaliza o  para  suas  atividades  preferidas.  O
crescimento  ainda  em  marcha  exige  maior  consumo  de  energia  e  n o  se  pode
permitir que a crian a permane a por longo tempo, trancafiada numa sala de aula,
calma e quieta quando ela mais necessita do movimento. (ROSA; NISIO, 1998, pg
18). Isso quer dizer que a crian a necessita gastar sua energia e que em casa e
na  escola  ela  muitas  vezes  n o  encontra  essa  condi o,  pois  na  escola  a
preocupar o  com o plano de curso a ser cumprido.
Para  Santos  (1999)  o  l dico   uma  maneira  que  o  indiv duo  tem  de
expressar-se  e  integrar-se  ao  ambiente  que  o  cerca.  Por  meio  das  atividades
l dicas  ele  assimila  valores,  adquire  conhecimento  em  diversas  reas  do
conhecimento, desenvolve o comportamento e aprimora as habilidades motoras.
Tamb m aprende a assumir responsabilidades e se torna soci vel e mais cr tico.
Por  meio  do  l dico  o  racioc nio   estimulado de  forma prazerosa  e  a  motiva o
em aprender  resgatada. 
 Lucci (1999, P. 03) salienta que a:
afirma o central da valoriza o do brincar encontra-se em Santo
Tom s  de  Aquino:  Ludus  est  necessarius  ad  conversationem
humanae vitae - o brincar  necess rio para a vida humana. Esta
recrea o  pelo  brincar  -  e  a  afirma o  de  Tom s  pode  parecer
surpreendente   primeira  vista  -   tanto  mais  necess ria  para  o
intelectual, que  por assim dizer, quem mais desgasta as for as
da  alma,  arrancando-a  do  sens vel.  E  sendo  os  bens  sens veis
naturais ao ser humano, as atividades racionais s o as que mais
querem o brincar . Da  decorre importantes conseq ncias para a
filosofia  da  educa o;  o  ensino  n o  pode  ser  aborrecido  e
enfadonho:  o  fastidium   um  grave  obst culo  para  a
aprendizagem. 
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 Atrav s  de  atividades  din micas  e  desafiadoras,  o  gosto  e  a  curiosidade
pelo conhecimento ser  despertado no sujeito-aprendiz. Sendo assim, n o faltam
argumentos que reforcem as potencialidades pedag gicas da utiliza o dos jogos
como um excelente recurso did tico.
O  trabalho  do  professor,  n o  consiste  em  resolver  problemas  e  tomar
decis es sozinho. Ele anima e mant m as redes de conversas e coordena a es.
Sobretudo, ele tenta discernir, durante as atividades, as novas possibilidades que
poderiam  abrir-se   comunidade  da  classe,  orientando  e  selecionando  aquelas
que n o ponham em risco algumas de suas finalidades mais essenciais na busca
por  novos  conhecimentos  (SMOLE,  2000,  p.136).  Muitas  dificuldades  de
aprendizagem  podem  ser  decorrentes  do  pr prio  ambiente  escolar,  que  exige,
imp e uma padroniza o de habilidades e compet ncias de seus alunos.
Bossa (2000, pg.77) compreende o fracasso escolar como:
Uma resposta insuficiente do aluno a uma exig ncia ou demanda
exigida  pela unidade escolar,  algo devera ser  investigado,  num
envolvimento global, onde todos os profissionais que fazem parte
dessa  organiza o  caminhem  juntos  ao  encontro  e  no  repensar
de suas posturas pedag gicas.
A  inser o  de  jogos  no  trabalho  pedag gico  proporcionar  maior
participa o  e  entusiasmo  aos  alunos  como  forma  de  estrat gias  para  o
desenvolvimento  do  conte do,  com  essa  metodologia  ser  proporcionado  aos
alunos  situa es  de  aprendizagem  que  os  estimulem  e  os  induzam  a  busca  do
conhecimento atrav s de atividades diferenciadas. 
Segundo  Huizinga  (2000,  p.  6),o  l dico  manifesta-se  atrav s  do  jogo:  A
exist ncia  do  jogo   ineg vel.   poss vel  negar,  se  se  quiser,  quase  todas  as
abstra es:  a  justi a,  a  beleza,  a  verdade,  o  bem,  Deus.   poss vel  negar-se  a
seriedade, mas n o o jogo . Defende o autor a n o seriedade do jogo , o que n o
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significa afirmar que o jogo n o  s rio. Vivemos, na atualidade, numa sociedade
mais propensa ao Homo faber que ao Homo ludens; o brincar das crian as n o 
o que existe de mais importante no elenco de preocupa es que os adultos t m
com  rela o  a  elas,  ou  de  expectativas  que  criam  acerca  de  suas  viv ncias
escolares.  Huizinga,  ressaltando  as  caracter sticas  do  jogo,  a  partir  das  quais  o
l dico  se  manifesta,  assim  conceitua  o  termo:  uma  atividade  livre,
conscientemente  tomada  como  n o  s ria  e  exterior   vida  habitual,  mas  ao
mesmo  tempo  capaz  de  absorver  o  jogador  de  maneira  intensa  e  total.   uma
atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual n o se pode
obter  qualquer  lucro,  praticada  dentro  de  limites  espaciais  e  temporais  pr prios,
segundo uma certa ordem e certas regras.
Acredita-se  que  o  adulto   um  dos  principais  respons veis  pelo  aproveitamento
que  a  crian a  faz  do  seu  tempo,  ou  seja,   ele  quem  prop e  alternativas  de
atividades  para  que  a  crian a  n o  permane a  interessada  somente  em  um
determinado brinquedo ou a frente de tecnologias, podendo aproveitar e enfatizar
o  resgate  do  tempo  de  brincar.  Muito  se  ouve  falar  que  alguns  educadores
apontam  que  na  escola,   n o  h  tempo  para  atividades  l dicas  porque  muitas
vezes a institui o est  mais  preocupada com o programa a ser cumprido do que
aprendizagens que tenham significado para a crian a que aprende
Segundo Lopes (2006 pg 110) o brincar  uma das atividades fundamentais
para  o  desenvolvimento  da  identidade  e  da  autonomia.  Acredita-se  que   no
brinquedo  que  a  crian a  aprende  agir  uma  esfera  cognitiva  ao  inv s  de  uma
esfera  visual  externa  dependendo  das  motiva es  e  tend ncias  internas,  e  n o
por incentivos fornecidos por objetos externos. 
A  ludicidade,  com suas  regras  e  valores,  pode  oportunizar  o  exerc cio  da
cidadania. Por meio de pr ticas l dicas o aprendiz exercita o auto-conhecimento,
aprende  a  respeitar  a  si  mesmo  e  ao  outro,  a  relacionar-se  bem  por  meio  da
percep o do brincar consciente e da n o viol ncia. Ele amplia sua compreens o
e sua pr tica sobre como o l dico contribui para uma viv ncia integrada entre os
colegas e o professor, motivando-os a aprender. 
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Fialho,  (2007),  diz  que  a  explora o  do  aspecto  l dico  pode  virar  um
recurso  facilitador  na  elabora o  de  conceitos,  no  refor o  de  conte dos,  na
sociabilidade  entre  os  alunos,  na  criatividade  e  no  esp rito  de  competi o  e
coopera o,  tornando,  esse  processo  transparente,  ao  ponto  em  que  o  dom nio
sobre os objetivos propostos sejam assegurados.
Kenski,  (2007),  relata  que  a  possibilidade  de  professores  e  alunos
realizarem  projetos  para  a  cria o  de  objetos  de  aprendizagem  n o  deve  ser
desconsiderada. Com isso, o jogo fica relegado ao p tio ou destinado a preencher
intervalos  de  tempo  entre  as  aulas.  Fora  dela,  a  influ ncia  dos   meios  de
comunica o  e  da  ind stria  de  brinquedos  est o  tornando  os  alunos  cada  vez
mais acomodados, com pouca iniciativa e criatividade. Na sala de aula, o espa o
de trabalho pode ser transformado em l dico: podem ser desenvolvidas atividades
que  aproveitem  mesas,  cadeiras  e  outros  recursos  para  estimular  a  criatividade
das crian as. Fora de sala o educador pode utilizar objetos, animais, a vegeta o
local para diversificar o programa de atividades desenvolvidas em aula. Por m, as
atividades l dicas se permeiam por todas as fases da inf ncia e est o presentes
em todos os segmentos da vida. 
 importante  ressaltar  que  todos  os  jogos  de  que  as  crian as  participam,
que  inventam  ou  pelos  quais  se  interessam  nessa  fase  constituem  verdadeiros
est mulos  que  enriquecem  os  esquemas  perceptivos,  operativos,  fun es  essas
que,  combinadas  com  as  estimula es  psicomotoras,  definem  alguns  aspectos
b sicos  que  d  condi es  para  o  dom nio  da  leitura  e  escrita .  A  Fase  da
opera o concreta (de 6/8 a 11/12 anos, aproximadamente)  a fase escolar em
que a crian a vai incorporar os conhecimentos sistematizados, tomar consci ncia
de seus atos e despertar para um mundo em coopera o com seus semelhantes.
 relevante considerar os pontos mais significativos de seu desenvolvimento. 
Kishimoto, (2008), aponta que o uso do brinquedo e ou jogo educativo com
fins pedag gicos remete-nos para a relev ncia desse instrumento para o processo
ensino aprendizagem e de desenvolvimento infantil.  Ainda segundo esse autor  a
atividade  l dica  deve  ser  intencionalmente  criada  pelo  adulto  com  vistas  a
estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimens o educativa.
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Acredita-se, que para conhecer e entender os problemas que interferem na
aprendizagem dos alunos, o professor deve ter  uma busca constante.  Para isso,
ele  deve  refletir  sobre  sua  pr tica  pedag gica  em sala  de  aula.  Este  aprender  a
refletir,  est  relacionado  com  sua  forma o,  com  sua  preocupa o  em  estar
atualizado, em procurar novas metodologias em querer inovar, fazer diferente.
Atrav s  de  jogos  e  brincadeiras  a  crian a  desenvolve  a  capacidade  de
perceber suas atitudes de coopera o e adquire oportunidades de descobrir seus
pr prios  recursos  e  testar  suas  pr prias  habilidades,  al m  do  que,  tamb m,
aprende a conviver com os colegas numa intera o. No ambiente escolar o l dico
 essencial  na  sala  de  aula  precisa  ser  m gico  e  nesse  momento  onde
consegue-se  criar  o  encantamento  necess rio  para  que  a  crian a  se  sinta
apaixonada  pelo  instante  em  que  vive  na  escola,   proporcionando  um  ambiente
afetuoso necess rio para envolv -la.
O  valor  da  motiva o  no  aprendizado   cada  vez  mais  reconhecido  pela
grande  maioria  dos  educadores  (SANTOS,  2008).  O  importante   que  a
ludicidade, vista at  ent o como algo sem muita import ncia no processo, fazendo
com que cada vez mais se produzam estudos de cunho cient fico para entender
sua  dimens o  no  comportamento  humano  e  se  busquem  novas  formas  de
interven o  pedag gicas  como  estrat gia  favorecedora  de  todo  o  processo.  O
aprendizado  com  a  utiliza o  de  jogos  como  facilitadores  de  intera o  entre
professor, aluno e conhecimento ir  favorecer momentos agrad veis de cria o e
estabelecer  a  coopera o  necess ria,  para  que  o  processo  de  ensino  e
aprendizagem  possa  ser  entendido  como  uma  constru o  de  conceitos
imprescind veis a sua forma o. 
Por  muito  tempo  tem  se  pensado  no  brinquedo  apenas  como  objeto  de
divertimento para a crian a ou como denuncia Kishimoto apud. Maluf (2009, p g.
43) o brinquedo  entendido como objeto, suporte da brincadeira. Todavia, v rios
pensadores  da  educa o  t m  visto  no  brinquedo  um  elemento  repleto  de
significados .  A  esse  respeito  Maluf  (2009  pag.45)  declara  que   verdade  que  o
brinquedo   apenas  um  suporte  para  a  brincadeira,  e   poss vel  brincar  com  a
imagina o.  Mas   verdade  tamb m  que,  sem  brinquedo,   muito  mais  dif cil
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realizar uma brincadeira, pois  ele que faz com as crian as simulem situa es
Muito se tem falado da necessidade de inserir as praticas l dicas na escola,
todavia  interessa  saber  como  o  brincar  pode  ser  colocado  na  sala  de  aula  de
maneira  que  este  se  alie  ao  processo  de  ensino  aprendizagem,  mas  antes  de
procurar  respostas  a  estas  indaga es  se  faz  importante  relacionar  as
prerrogativas da ludicidade para que esta fa a parte do curr culo escolar. 
Para tanto vale a pena citar a rela o feita por Santos (2010) que justifica a
import ncia da ludicidade. De acordo com esse autor o surgimento do jogo e do
brinquedo como fator de desenvolvimento infantil proporcionou um campo amplo
de estudo e de pesquisa e hoje  a quest o de consenso a import ncia do l dico.
Dentre as contribui es mais importantes deste estudo podemos destacar: 
as atividades l dicas possibilitam fomentar a resist ncia , pois
permitem a forma o do auto conceito positivo;  as atividades
l dicas  possibilitam  o  desenvolvimento  integral  da  crian a,  j
que  atrav s  destas  atividades  a  crian a  se  desenvolve
afetivamente,  convive  socialmente  e  opera  mentalmente;o
brinquedo  e  o  jogo  s o  produtos  de  cultura  e  seus  usos
permitem a intera o da crian a na sociedade; Brincar  uma
necessidade b sica assim como a nutri o, a sa de,habita o
e a educa o; brincar ajuda a crian a no seu desenvolvimento
f sico, afetivo, intelectual e social,  pois, atrav s das atividades
l dicas, a crian a forma conceitos, relaciona id ias, estabelece
rela es  l gicas,  desenvolve  a  express o  oral  e  corporal,
refor a  habilidades  sociais,  reduz  a  agressividade,  integra-se
na sociedade e  constr i  o  seu  pr prio  conhecimento;o  jogo  
essencial  para  a  sa de  f sica  e  mental;  o  jogo  simb lico
permite a crian a vivencias do mundo adulto e isto possibilita a
media o entre o real e o imagin rio. (SANTOS, 2010, p. 20).
Ao fazer uma rela o entre brinquedo e brincadeira com o jogo Kishimoto
apud. Mauricio (2011, p g. 3) afirma que  a a o que a crian a desempenha ao
concretizar as regras de jogo, ao mergulhar na a o l dica, pode-se dizer que   o
l dico em a o.  Desta forma brinquedo e brincadeira  relacionam-se diretamente
com a crian a e n o se confundem com o jogo. Brinquedo e brincadeira s o dois
instrumentos  l dicos  intrinsecamente  ligados,  enquanto  o  jogo  habita  em  outra
esfera,  n o  menos  importante,  todavia  diferenciada,  j  que  o  brinquedo  a
brincadeira sugerem e exigem da crian a novas condi es para manifestar a sua
criatividade.
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Como utilizar os jogos, tornando-os elementos facilitadores no processo de
ensino e aprendizagem, entre a atividade l dica e a pr tica pedag gica? Para que
isto ocorra, dever o ser definidas estrat gias em fun o da proposta pedag gica,
planejando-as  dentro  de  um  determinado  tempo.   preciso  deixar  claro,  que  o
jogo  n o  se  apresentar  como  uma  solu o  m gica  para  o  ensino  da,  mas  se
constituir o  em algo  diferente,  inovador  e  motivador  em rela o  ao  aprendizado
do conte do a ser abordado. O professor ir  aplic -lo em fun o dos objetivos que
deseja alcan ar.
Piaget  (1989)  afirma  que  o  desenvolvimento  da  intelig ncia  est  voltado
para  o  equil brio.  A  partir  dos  princ pios  aqui  expostos,  o  professor  dever
contemplar  a  brincadeira  como  princ pio  norteador  das  atividades
did tico-pedag gicas,  possibilitando  s  manifesta es  corporais  encontrarem
significado  pela  ludicidade  presente  na  rela o  que  as  crian as  mant m  com  o
mundo.   preciso  que  os  profissionais  de  educa o  tenham  acesso  ao
conhecimento  produzido  na  rea  da  cultura  em  geral,  para  repensarem  sua
pr tica,  se  reconstru rem  enquanto  cidad os  e  atuarem  enquanto  sujeitos  da
produ o  de  conhecimento.  E  para  que  possam  mais  do  que  "implantar"
curr culos ou "aplicar" propostas  realidade em que atuam efetivamente participar
da sua concep o, constru o e consolida o. 
2250
3. APRESENTA O DE DADOS
A pesquisa se deu da necessidade de investigar a ludicidade como recurso
a  ser  utilizado  em  sala  de  aula.  Atrav s  do  trabalho  de  pesquisa  de  campo
pretendeu-se  investigar  o  valor  do  l dico  para  o  desenvolvimento  integral  do
aluno, n o s  no aspecto cognitivo, mas nos demais aspecto que fazem parte da
forma o integral  do  ser  humano,  para  dar  seguimento  ao  trabalho  entendeu-se
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que  os  dados  deveriam ser  levantados  com aqueles  que  trabalham diretamente
com  as  crian as.   A  Institui o  escolhida  foi  a  Escola  Municipal  de  Ensino
Fundamental  Nelso  Alquieri,  localizada  no  munic pio  de  Cacaul ndia  -  RO,  a
escola  atende por  volta  de 400 alunos nos dois  per odos,  matutino  e  vespertino,
possui um quadro de 22 professores, 01 supervisora, 02 orientadoras, 01 Diretora,
01 bibliotec ria e 04 funcion rios que trabalham no administrativo, 04 cozinheiras,
04 zeladora e 02 vigias. 
 No dia 28 de maio do corrente ano me dirigi ate a escola e primeiramente
procurei  falar  com  a  Diretora  Klebia  que  me  recebeu  com  muita  aten o
informando  que  eu  poderia  aplicar  o  question rio  na  sala  dos  professores,  uma
vez que na data escolhida estava acontecendo a capacita o do projeto UCA (um
computador por aluno) sendo que foi disponibilizado 30 minutos para a aplica o
do  question rio.   O  question rio  foi  umas  das  estrat gias  utilizadas  para  obter
informa es acerca da problem tica da pesquisa. Foram formuladas perguntas do
tipo fechada e aberta,  ou seja,  as quest es abertas foram estruturadas para que
os  respondentes  pudessem  responder  de acordo  com  suas  opini es.  Marconi  e
Lakatos  (2006,  p.  203)  em  sua  vis o  definem  o  question rio  como  um
instrumento de coleta de dados, constitu do por uma s rie ordenada de perguntas,
que devem ser respondidas por escrito e sem a presen a do entrevistador .
Ao chegar  sala com a diretora a mesma informou aos professores sobre
a aplica o do question rio  e  pediu a colabora o de todos,  ningu m se op s a
responder, ap s ser entregue as folhas com as quest es, ouvi alguns coment rio
advindos  de  uma  determinada  professora  que  apresentou  ter  uma  pratica
tradicionalista dizendo que crian a vem pra escola pra aprender a ler e escrever e
n o  era  na  escola  o  lugar  certo  para  brincadeiras,  mesmo diante  do  coment rio
me mantive neutra para n o influenciar  as respostas.  Segue ent o o gr fico das
respostas relacionadas ao question rio.
Gr fico 1
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Fonte: Pesquisa Convencional.
De  acordo  com  as  respostas  os  professores  demonstraram  ter
conhecimento sobre o conceito do l dico, relacionando ao ato de aprender atrav s
da brincadeira/jogo que proporcionam prazer. 36% dos professores relacionam o
l dico  a  atividades  que  proporcionam  prazer,  23%  acham  que  o  l dico  
distra o, 27% acreditam     que  a realiza o de tarefas de forma prazerosa e
23% consideram o l dico distra o Nota-se que para alguns educadores o l dico




O segundo  gr fico  apresenta  as  respostas  obtidas  em rela o   segunda
quest o, onde 23% atribuem ao l dico perca de tempo, 32 % consideram como
fator  de  aprendizagem  em  sala  de  aula,  9%  v em  o  l dico  como  fator  de




 Os resultados revelaram que 46% dos educadores da EMEF Nelso Alquieri  n o
trabalham com o l dico em suas as aulas, 18% utilizam  de 2 ou 3 vezes por semana,




Com rela o sobre a contribui o do jogo no processo aprendizagem do




Nos gr ficos  4  e  5,  59% das  respostas   positiva,  os  professores  sabem
que  o  l dico  contribui  e  muito  para   aprendizagem  do  aluno.  Ao  serem
questionados  sobre  a  import ncia  da  ludicidade,  todos  os  entrevistados
mostraram  compreender  o  valor  do  l dico  em  sala  de  aula,  ressaltando
principalmente que por  meio de jogos e brincadeiras o  aluno aprende com mais
facilidade, sente-se mais motivado e interessado pelas tarefas e desenvolve-se de
maneira mais harmoniosa e completa na escola  essencial promover atividades
com  jogos,  buscando  um  meio  de  aprendizagem  prazeroso  para  a  crian a,  ao
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mesmo tempo em que facilita o trabalho do educador (o professor), e os ajudara a
assimilar  os  conte dos  escolares  e  superar  suas  dificuldades.  Como  j  foi  visto
durante a pesquisa o l dico possibilita o est mulo das potencialidades das crian as
criando  uma  realidade  que  proporciona  o  desenvolvimento  f sico,  motor,
emocional,  social  e  cognitivo.  As  atividades  l dicas  s o  estrat gias  que  podem
tanto  para  o  bem  estar  e  o  prazer  da  crian a  no  universo  da  escola  e  tamb m
alcan ar avan os nas quest es relacionadas ao desenvolvimento.
Gr fico 6
Fonte: Pesquisa Convencional.
Quando  indagados  sobre  se  o  l dico  pode  ser  utilizado  para  fins
pedag gicos, a grande maioria, 55% dos questionados acredita que o l dico n o
pode ser utilizado para fins pedag gicos e 45% acreditam que sim, o l dico pode




Nessa quest o comprova-se que 68% dos pesquisados tiveram forma o
l dica na forma o acad mica e 32% n o tiveram uma abordagem l dica em sua
forma o.  Na  forma o  acad mica  dos  professores  s o  apresentadas  varias
teorias acerca do brincar e sua interdepend ncia com o desenvolvimento infantil,
3150
mas s vezes n o estudam sobre a import ncia do brincar na pratica pedag gica.
Grafico 8
Fonte: Pesquisa Convencional.
Na ultima quest o 23% dos professores disseram n o ter dificuldades em
utilizar o l dico como recurso em sala, 18% relacionaram a dificuldade a falta de
tempo,  23%  atribu ram  a  falta  de  materiais  e  23%  disseram  que  a  dificuldade
esta no embasamento te rico.
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O l dico com certeza tem que fazer parte do dia a dia da crian a na escola,
mas  a  cada  dia  que  se  passam  elas  est o  sendo  privadas  disso  e
conseq entemente perdendo uma parte que  muito importante para a constru o
do  seu  conhecimento.  Dessa  forma  tem-se  hoje  crian as  cada  vez  mais
prematuras  no  que  diz  respeito  ao  seu  desenvolvimento  frente  a  sociedade  e
quanto  crian as.  O  l dico   com  certeza  uma  fase  que  toda  crian a  tem  de
passar. 
Precisa-se  ent o  desenvolver  na  crian a  em  fase  escolar,  al m  das
habilidades  exigidas  pela  sociedade ,  as  habilidades  emocionais,  cognitivas,
afetivas  e  motoras.  E  a  brincadeira  dentro  de  seu  aspecto  (l dico)  desenvolve
estas habilidades, afim de desmistificando o velho ditado que a brincadeira n o 
coisa  s ria,  que  brincadeira  s  serve  dentro  do  contexto  escolar   para  serem
utilizadas na entrada, no recreio e na sa da..
Com  a  brincadeira  ensina-se  o  que  os  livros  nunca  poder o  ensinar  isto
mostra o quanto a brincadeira  s ria e importante para o desenvolvimento infantil
da crian a em fase escolar.
O professor tem de trabalhar buscando meios mais adequados para que a
crian a  aprenda  ve culos  de  comunica o  n o  repetitivos  mais  prazerosos  para
que ela possa aprender e se desenvolver com esse aprendizado adquirido. Uma
postura  l dica  n o   necessariamente  aquela  que  ensina  conte dos  com  jogos,
mas na qual estejam presentes as caracter sticas do l dico, ou seja, no modo de
ensinar do professor, na sele o de conte dos e no papel do aluno. 
O professor reconhece a import ncia da ludicidade e tem uma postura ativa
nas  situa es  de  ensino.  O  aluno,  nessa  situa o,  aparece  como  sujeito  da
aprendizagem,  em  que  a  espontaneidade  e  a  criatividade  s o  constantemente
estimuladas.  Por  meio  de  uma  aula  l dica,  o  aluno   estimulado  a  desenvolver
sua criatividade e n o a produtividade. Sendo sujeito do processo pedag gico, no
aluno   despertado  o  desejo  do  saber,  a  vontade  de  participar  e  a  alegria  da
conquista.
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4- ANALISE E DISCUSSAO 
 muito comum ouvirmos dizer que os jogos n o servem para nada e n o
t m  significa o  alguma  dentro  das  escolas,  a  n o  ser  na  cadeira  de  educa o
f sica . Tal opini o est  muito ligada a pressupostos da pedagogia tradicional, que
exclui  o  l dico  de qualquer  atividade s ria  ou formal.   Ensinar  a  crian a de uma
maneira  mais  din mica   buscar  cada  vez  mais  o  seu  interesse  em  querer
aprender,  os jogos e as brincadeiras s o somente um modo de ensino diferente
do que a escola est  habituada a ver.  O brincar h  muito tempo era relacionado
com  :  extravasar  energia,  passatempo,  sendo  considerado  pejorativo,  sem
import ncia  e  com  certas  restri es,  o  que  faz  o  ser  humano  agir  sob  a
racionalidade, deixando de utilizar o l dico para o seu desenvolvimento integral, o
que traz graves conseq ncias para a forma o do sujeito, pois acredita-se que o
l dico seja important ssimo para a  constru o social e cultural da crian a, j  que
brincando,  o  homem   principalmente  a  crian a,  s o  despertados  para  o
conhecimento  de  si  mesmo  e  do  outro,  como  fonte  de  aprendizagem   e
entendimento  da  realidade  social.  Diante  disso  percebe-se  que  o  uso  do  l dico
como alternativa de ensino ainda n o  concebido de modo positivo no cotidiano
da  escola,  visto  que  h  resist ncias  de  professores  quanto  a  sua  utiliza o,  no
entanto outros professores que apresentam uma vis o mais aberta em termos de
ensino  valem-se  do  potencial  que  o  l dico  oferece  para  desenvolver  sua  pr tica
pedag gica,  torna-se  imprescind vel  que  seja  importante  usar  a  raz o,  mas
tamb m  n o  se  pode  descartar  a  emo o,  ela  n o  pode  ser  esquecida,  pois
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ambos s o necess rios para o desenvolvimento do indiv duo como ser integral. 
essencial  que  o  professor  n o  confunda  o  l dico  com  desperd cio  de  tempo ,
pois, isso equivale a camuflar o problema, e n o a ter coragem de lidar com ele.
Do  ponto  de  vista  educacional,  seria  como  dar  gua  a  quem  n o  tem  sede.
Brincar   muito  mais  que  isto,  no  entanto  percebe-se  que  alguns  acham  que  o
brincar  um passa tempo sem fun o que s  serve para entreter, divertir ,  que 
grave,  pois  n o  percebem que  o  ato  de  brincar,  seja  s  ou  em grupo,  amplia  a
aquisi o  de  alguns  princ pios  da  vida  como:  colabora o,  di logo,  partilha,
lideran a, aceita o de regras e tamb m desenvolve as habilidades motoras. Sua
praticidade  estimula  e  possibilita
ganhos no processo de ensino e aprendizagem, que fortalecer o a proposta
pedag gica da institui o  e  a  consci ncia  de  professores em  rela o ao l dico
nas  a es  educativas  da escola.  Ainda  existe  professores  que  utilizam  m todos
arcaicos  para  o  aprendizado  da  crian a,  m todos  mecanizados  e  ultrapassados
que  denotam  a  brincadeira  como  um  meio  de  lazer  para  o  lazer,  e  n o  o  lazer
para educa o.
Este   um  ponto  paradoxal  muito  presente  ainda  na  escola:  como  
poss vel desenvolver e estimular o aspecto social e o conv vio se as perspectivas
valorizam  e  instigam  ao  isolamento,  competi o  e  individualismo  desde  a
educa o  infantil.  O  educador  consciente  de  seu  compromisso  social  e  que
trabalha  numa  escola  cuja  concep o  de  ensino  priorizada   a  emancipat ria,
planejar  situa es  l dicas  em  que  a  crian a  vivenciar  experi ncias  de
constru o  e  reconstru o  de  saberes  existentes  no  seu  mundo  real,  al m  de
relevantes intera es sociais. Desse modo, a crian a aprende brincando, de forma
prazerosa. Pode-se dizer que o l dico, na sua particularidade, faz toda diferen a,
possibilitando momentos de problematiza o e reflex o cr tica do conhecimento.
 preciso que o professor entenda que no processo pedag gico n o h  danos do
saber  que  ao  educar  ele  tamb m  se  educa.  Transforma o   a  criatividade  de
cada professor e o desenvolvimento da capacidade de aprendizado do aluno est
nesta  transforma o,  do  conte do  em  brincadeira  .A  quest o  da  ludicidade  
sempre  recolocada  e,  apesar  das  reflex es  te ricas  a  respeito  do  assunto  h
muito a se rever e se fizermos um paralelo entre a educa o tradicional e aquela
que  faz  uso  do  l dico  tanto  na  forma o  do  educador  como a  do  aluno  sempre
faltar  na  tradicional  a  ltima  pe a  do  quebra-cabe a,  pois  a  forma o  do
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educador  envolvendo  o  l dico  se  assenta  em  pressuposto  que  valorizem  a
criatividade,  cultivo  da  sensibilidade,  busca  da  afetividade,  a  nutri o  da  alma,
proporcionando  aos  futuros   educandos  viv ncias  l dicas,experi ncias  corporais
que  se  utilizam  da  a o,  do  pensamento  e  da  linguagem.  Assim,  o  trabalho  a
partir  da  ludicidade  abre  caminhos  para  envolver  todos  numa  proposta
interacionista,  oportunizando  o  resgate  de  cada  potencial.  A  partir  da ,  cada  um
pode  desencadear  estrat gias  l dicas  para  dinamizar  seu  trabalho  que,
certamente, ser  mais produtivo, prazeroso e significativo.
O car ter  do  l dico  na  efetiva o  da  aprendizagem s  ocorrer  quando  o
educador  e  toda  comunidade  escolar  passar  a  valorizar  o  brincar,  o  jogo  como
elemento  importante  no  processo  de  aprendizagem;  quando  reconhecer  as
limita es do elemento competitivo no brinquedo; equilibrar o brinquedo diretivo e
espont neo;  observar  o  brinquedo  infantil  para  conhecer  melhor  as  crian as  e
para que possa avaliar at  que ponto a atividade est  oferecendo prazer  crian a.
Se  vir  por  esse  sentido,  a  forma o  do  educador,  a  nosso  ver  passaria  em
qualidade  se  em  sua  sustenta o  estivessem  presentes  os  tr s  pilares  da
educa o: a forma o te rica.
Pode-se  dizer  que  as  atividades  l dicas,  os  jogos,  permitem liberdade  de
a o,  puls o  interior,  naturalidade  e,  conseq entemente,  prazer  que  raramente
s o  encontrados  em  outras  atividades  escolares.  Por  isso  necessitam  ser
estudados por educadores para poderem utiliz -los pedagogicamente como uma
alternativa a mais a servi o do desenvolvimento integral da crian a.
A forma o pedag gica e como inova o a forma o l dica esta que vir
lhe possibilitar em futuro muito pr ximo, conhecer-se como pessoa, saber de suas
possibilidades  e  limita es,  desbloquear  suas  resist ncias  e  ter  uma  vis o  clara
sobre a  import ncia  do jogo,  brinquedo ou brincadeira  para  suas vidas,  as  vidas
das  crian as,  dos  jogos,  dos  jovens  e  dos  adultos.  No  mbito  da  sala  de  aula,
enquanto  a  seriedade   valorizada  como  forma  de  facilitar  a  aprendizagem
procura-se facilitar a aprendizagem, procura-se banir o l dico como entrave para o
saber.
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A crian a sente quando est  recebendo um brinquedo por raz es subjetivas
do  adulto,  que  vai  servir  como  recurso  para  livrar-se  da  crian a  por  um  bom
espa o de tempo, tirando o momento de di logo e seguran a. O professor tem na
sala  de  aula  um lugar  privilegiado,  pois  a  atua o  do  educador  n o  requer  s  a
sua compet ncia t cnica mas um compromisso pol tico, e por isso  que se pensa
em  recuperar  o  l dico,  den ncia  pela  cotradi o  com  o  prazer,  para  que  a
esperan a n o morra.
Atrav s  dessa  preocupa o   importante  valorizar  o  processo
ensino-aprendizagem e n o apenas o produto final
Se o objetivo  que a crian a aprenda a observar,  que ela realmente veja o que
olha, tem que escolher o momento certo para apresentar-lhe o objetivo, motiv -la
e dar-lhe tempo suficiente, tamb m deve respeitar o seu interesse. Insistir quando
a  crian a  j  est  cansada   proporcionar  o  aparecimento  de  certas  rea es
negativas.
 o  adulto  quem  pode  proporcionar  oportunidades  para  a  crian a  ver  coisas
interessantes,  mas   indispens vel  que  respeite  o  momento  de  descoberta  da
crian a para que ela possa desenvolver sua capacidade de concentra o.
Assim,  se a  pessoa que interage com a crian a tem criatividade poder  torn -la
criativa,  a  paci ncia  e  a  serenidade  do  adulto  influenciar o  tamb m  o
desenvolvimento da capacidade de observar e de concentrar a aten o.
Al m de elevar o n vel de interesse, pelo enriquecimento que proporciona e pode
tamb m contribuir para o esclarecimento de d vidas referente s regras do jogo.
Aqui, deve-se aten o especial para n o considerar a atividade l dica como nico
e exclusivo recurso de a o, j  que essa seria uma postura ing nua: o jogo  uma
alternativa  significativa  e  importante,  mas  sua  utiliza o  n o  exclui  outros
caminhos metodol gicos.
Todas as crian as gostam de brincar com os pais, com a professora, com os av s
ou irm os mais velhos, refor a os la os afetivos, demonstrando amor a crian a.
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A crian a sente-se ao mesmo tempo prestigiada e desafiada quando o parceiro da
brincadeira   um  adulto,  Este,  por  sua  vez,  pode  levar  a  crian a  a  fazer
descobertas  e  a  viver  experi ncias  que  tornam  o  brinquedo  mais  estimulante  e
mais rico em aprendizado.
Atrav s  da  observa o  do  desempenho  das  crian as  com  seus  brinquedos
pode-se  avaliar  o  n vel  de  seu  desenvolvimento  motor  e  cognitivo.  Dentro  da
atmosfera l dica, manifestam suas potencialidades e, ao observ -las poderemos
enriquecer  sua  aprendizagem,  fornecendo,  atrav s  dos  brinquedos,  elementos
nutrientes para seu desenvolvimento.
A  intera o  do  adulto  pode  despertar  a  aten o  e  a  compreens o  da
crian a, enriquecendo seu brincar. Mas  imprescind vel que antes de mais nada
se observe como ela est  brincando, respeitando sua iniciativa, suas prefer ncias,
seu  ritmo  de  a o  e  suas  regras  de  jogo.  Durante  muitos  anos  se  confundiu
ensinar  com  transmitir,  onde  os  alunos  eram  considerados  agente  passivo  no
processo sem muita relev ncia, tendo como transmissor de todo conhecimento o
professor. Tudo isso s  fez com que o professor deixa-se de observar aquele que
aprende  para  se  preocupar  somente  com  os  conte dos  a  serem  ensinados,
construindo  uma  rela o  bem  distante  entre  aquele  que  ensina  daquele  que
aprende.
Mas  com  toda  evolu o  educacional  e  com  o  aparecimento  de  novas
pr ticas  pedag gicas  e  novas  formas  de  se  pensar  no  ensinar  e  no  aprender  o
professor  precisara  repensar  sobre  suas  pr ticas  antigas,  para  uma  pr tica  que
respeite as novas formas de se ensinar. 
Esse processo em defesa do brincar torna as salas de aula um local mais
agrad vel,  motivante e aconchegante,  onde s o promovidas atividades por  meio
de  jogos  e  brincadeiras,  construindo  assim  sua  programa o  baseado  nas
brincadeiras  e  n o  ao  contrario  basear  as  brincadeiras  de  acordo  com  a  sua
programa o.
A  crian a  deve  explorar  livremente  o  brinquedo.   preciso  cuidado  para  que  a
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interven o  do  adulto  n o  interrompa  a  linha  de  pensamento  da  crian a  e  n o
atrapalhe a simboliza o que estava fazendo.
 importante  que  a  crian a  aprenda  a  utilizar  o  jogo  descobrindo  e
compreendendo, oferecendo-lhe um desenvolvimento mais aut nomo.
Por ser importante  necess ria a participa o eventual do adulto, para que aflore
a imagina o, a criatividade, e que possibilite a descoberta. A crian a precisa de
algu m que a escute e que a motive a falar, a pensar e a inventar.
A  crian a  que  sempre  participou  de  jogos  e  de  brincadeiras  grupais  saber
trabalhar em grupo por aceitar  as regras do jogo e tamb m respeitar  as normas
grupais e sociais.  brincando bastante que a crian a vai aprender a ser um adulto
consciente,  capaz  de  participar  e  engajar-se  na  vida  de  sua  comunidade.  Pois
atrav s do brincar a crian a desenvolve a capacidade de engajar-se, de manter-se
ativo e participante.
Se  a  crian a  tem  seu  tempo  livre  de  usar  sua  criatividade,  al m  de  trazer
satisfa o, ir  se transformando em atitudes de predisposi o para o trabalho.
 importante  que  sejam  preservados  o  prazer  e  o  gosto  de  fazer  as  coisas  por
elas mesmas, e n o somente pelos resultados que possam ser alcan adas. Com
o prazer  e o h bito  de ocupar-se criativamente,  a  escolha certamente ser  mais
f cil  e  trabalho e  lazer  ficar o  t o  pr ximos que a  nica  coisa que os  distinguir
ser  a obrigatoriedade.
O  papel  do  adulto   fundamental  nesse  processo,  pois  o  ambiente  que  a  cerca
influ ncia suas experi ncias l dicas.
Para  tanto,  devem  ser  criados  ambiente  educacionais  ricos  de  est mulos  e
experi ncias  onde  se  promovam  situa es  renovadas  de  aprendizagem,  pois  a
aprendizagem s  ter  sentido e prazer para a crian a. 
 importante, que os professores sejam capazes de observar e compreender cada
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uma dessas etapas para  poderem realizar  interven es pedag gicas adequadas
que respeitem as crian as como seres espont neos e criativos.
O  professor  pode  observar  a  atitude  dos  alunos  durante  a  brincadeira  para
desenvolver  outras  atividades  que,  desse  modo  v o  partir  dos  interesses
demonstrados  pelas  pr prias  crian as.  Quando  a  brincadeira   valorizada  em
todas as fases da vida, as crian as aprendem com os adultos e estes aprendem
com as crian as.
Por m  vale  ressaltar  que  h  v rias  situa es  l dicas  que  podem  ser
aplicadas  sem  o  uso  de  materiais,  atividades  envolvendo  movimentos  corporais
como:  dan ar,  correr,  pular,  enfim  que  dependendo  da  forma  de  aplica o  com
certeza  influencia  na  aprendizagem  da  crian a..  Os  educadores  n o  podem
negligenciar  a  inf ncia  de  seus  alunos  privando-os  do  direito  de  brincar,  pois
brincar  indispens vel para a sa de f sica, emocional e intelectual, brincar n o 
passa  tempo,  mas  sim  uma  forma  de  integrar-se  com  o  mundo  adulto
proporcionando lhe desafios e motiva o.
 O l dico  ferramenta importante nas dificuldades  de aprendizagem, pois
a  crian a  pode  ser  trabalhada  na  individualidade  ou  em  grupos  e  ela  mesma
poder  sanar  suas  d vidas  e  corrigir  o  que   de  real  dificuldade.  Assim,  ela
passar  a  se  conhecer  melhor,  criar  estrat gias  para  um  melhor  aprendizado,
que ser  prazeroso e significativo. 
 T o importante em todas as fases da vida humana, possibilitando, assim a
intera o da crian a com o mundo externo, formando conceitos,  id ias,  rela es
l gicas,  socializando,  absorvendo  o  indiv duo  de  acordo  como  seu  ritmo  e
potencial.
Dessa forma, consolida-se a hip tese levantada na pesquisa.  obvio que o
l dico n o seria uma solu o m gica para todos os problemas educacionais nos
educandos,  mas  poderia  ser  uma  alternativa  na  busca  de  uma  escola  mais
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atrativa e interessante. 
A escola tradicional, centrada na transmiss o de conte dos, n o comporta
um  modelo  l dico.  Por  isso   t o  freq ente  ouvirmos  falas  que  apoiam  e
enaltecem a import ncia  do l dico estar  presente na sala de aula e queixas dos
futuros  educadores,  como  tamb m  daqueles  que  j  se  encontram  exercendo  o
magist rio, de que se fala da import ncia da ludicidade, se discutem conceitos de
ludicidade, mas n o se vivenciam atividades l dicas. Fala-se, mas n o se faz. De
fato  n o   t o  simples  uma  transforma o  mais  radical  pelas  pr prias
experi ncias que o professor tem ao longo de sua forma o acad mica.  
Sendo  o  l dico   uma  estrat gia  insubstitu vel  para  ser  usada  como
est mulo  na  constru o  do  conhecimento  e  na  progress o  de  diferentes
habilidades.  O  educador  deve  sair  do  convencional  e  proporcionar  formas
did ticas diferenciadas, como atividades l dicas para que a crian a sinta vontade
de  pensar.   Da ,  a  necessidade  de  programar  atividades  l dicas  na  escola.
Assumir  essa postura l dica  implica sensibilidade,  envolvimento,  uma mudan a
interna, e n o apenas externa, implica n o somente uma mudan a cognitiva, mas,
principalmente,  uma  mudan a  afetiva.  A  ludicidade  exige  uma  predisposi o
interna,  o  que  n o  se  adquire  apenas  com  a  aquisi o  de  conceitos,  de
conhecimentos,  embora  estes  sejam  muito  importantes.  Uma  fundamenta o
te rica consistente d  o suporte necess rio ao professor para o entendimento dos
porqu s  de  seu  trabalho.  Trata-se  de  ir  um pouco  mais  longe  ou,  talvez  melhor
dizendo,  um  pouco  mais  fundo.  Trata-se  de  formar  novas  atitudes,  da  a
necessidade  de  que  os  professores  estejam  envolvidos  com  o  processo  de
forma o de seus educandos.  Isso n o  t o  simples,  pois,  implica romper com
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um modelo, com um padr o j  institu do, j  internalizado.
 preciso que haja mudan as na prepara o desses alunos para a vida e
n o apenas para o mero ac mulo de informa es, e atrav s do l dico pode - se
trabalhar  a  personalidade  e  a  moral  dessas  crian as  de  uma  forma  divertida  e
prazerosa.   necess rio,  tamb m,  conscientizar  o  trabalho  pedag gico  para  a
import ncia da forma o desses alunos como um todo, com sua afetividade, suas
percep es, sua express o, seu sentido, sua cr tica, sua criatividade, seu interior...
 Prop e-se um desafio tanto para os professores quanto para a coordena o
pedag gica: o apoio para os professores, tempo maior dispon vel para planejar e
um  compromisso  maior  para  com  os  educandos,  que  s o  os  maiores
interessados,  interferindo diretamente  no seu processo de ensino-aprendizagem,
uma vez que a atividade l dica seja inserida no cotidiano escolar o educando se
desenvolvera como um todo,  o  l dico inserido na escola  com toda certeza pode
acabar com um fantasma que assombra a educa o no Brasil que  a dificuldade
de  aprendizagem.  O  professor  pode  observar  a  atitude  dos  alunos  durante  a
brincadeira  para  desenvolver  outras  atividades  que,  desse  modo  v o  partir  dos
interesses  demonstrados  pelas  pr prias  crian as.  Quando  a  brincadeira  
valorizada  em  todas  as  fases  da  vida,  as  crian as  aprendem  com  os  adultos  e
estes aprendem com as crian as.
  not vel  que,  muitas  vezes,  a  institui o  de  ensino  n o  pode  oferecer
muitos recursos e materiais para os professores trabalharem com seus alunos, da
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mesma for que, o apoio pedag gico por um profissional  nem sempre  exercido
da  melhor  forma.  Por m,  cabe  aos  professores  a  conscientiza o  de  tais
necessidades  e  benef cios  do  trabalho  com  o  l dico,  para  que  se  superem  as
limita es  impostas,  buscando  a  melhoria  e  a  motiva o  dos  alunos  na
aprendizagem. A crian a  muito espont nea para expressar seu inconformismo
principalmente  quando  n o  est  satisfeita  com  uma  atividade,  e  n o  mede
palavras  para  protestar.  Isto  talvez  seja  um  dos  motivos  que  levam  muitos
professores e tamb m as escolas a n o trabalharem a express o, a critica com os
alunos,  pois  assim  sendo  as  crian as  ter o  mais  espa os  para  discordar  das
pr ticas pedag gicas  aplicadas, quando n o estiverem satisfeitas, e infelizmente
existem  professores  n o  preparados  para  lidar  com  cr ticas,  e  acabam
sujeitando-se  a  realizar  a es  que  v o  de  encontro  com  o  que  a  pr tica  da
educacional  almeja.  O  profissional  que  est   frente  destes  sujeitos,  n o  pode
sentir-se dono da verdade assim como o professor tem muito a ensinar, tem muito
a  aprender  tamb m,  e  precisa  entender  que  a  crian a  mesmo  em  suas
descobertas e no processo de ensino aprendizagem que se encontra, tem muito a
contribuir  e  a  oferecer  em  termos  de  conhecimentos  e  o  professor  deve  estar
pronto para receber poss veis cr ticas que poder o surgir. Outro empecilho que o
l dico  acaba  encontrando   o   pr prio  adulto,  que  por  tr s  da  m scara  da
experi ncia, procura de alguma forma assassinar  este ato t o importante na vida
da crian a, que  o descobrir atrav s de suas a es prazerosas, as inc gnitas que
o mundo em sua volta possui. 
A ado o de caracter sticas l dicas no relacionamento em sala de aula tamb m
encontra resist ncia.  Talvez a principal  delas seja a cren a equivocada de que o
brinquedo e o jogo trazem em si  elementos perturbadores da ordem  levando a
atitude de indisciplina.
 importante que os docentes que trabalham na EMEF Nelso Alquieri desenvolva
a dimens o l dica, procurando sempre que poss vel aperfei o -la em sua pratica
pedag gica;  o  que  as  crian as  necessitam  s o  de  mediadores  para  que  as
atividades  sejam  desenvolvidas  de  forma  mais  produtiva,  sendo  do  professor  o
papel de fundamental import ncia durante esse processo, porem sabemos que os
cursos  de  licenciatura  tem  recebido  in meras  criticas,  especialmente  no  que  se
refere  a  sua  inefici ncia  quanto  a  forma o  dos  profissionais  da  educa o  e
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tamb m  no  que  se  refere   compreens o  da  crian a  como  ser  hist rico-social,
capaz  de  construir  seu  pr prio  conhecimento.  Uma  das  formas   introduzir  na
base de sua estrutura curricular um novo pilar:  a forma o l dica, que valorize a
criatividade,  o  cultivo  da  sensibilidade,  a  busca  da  afetividade  e  a  nutri o  da
alma. Nesse sentido ganhar-se-ia em troca a qualidade.
6. CONCLUS O
O presente  estudo evidenciou  que a  pratica  l dica,  concebida  por  jogos  e
brincadeiras, pode desenvolver o aprendizado da crian a dentro e fora da sala de
aula,  assim  ele  pode  ser  considerado  como  uma  ferramenta  pedag gica
riqu ssima  para  o  desempenho  e  desenvolvimento  absoluto  dos  alunos.  Al m
disso,  ficou  claro  que  o  jogo  na  escola  traz  benef cios  a  todas  as  crian as,
proporcionando momentos nicos de alegria,  divers o,  comprometimento com o
aprender e responsabilidade, e o l dico permitir  o educador alcan ar sucesso em
sala  de  aula,  tronando-se  um  importante  instrumento  facilitador  no
ensino-aprendizagem.
Ap s a an lise dos resultados, conclui-se que os professores n o utilizam a
atividades l dicas e que ainda temos uma pr tica educacional bastante tradicional,
a  falta  de  estimulo  e  conhecimento  sobre  o  assunto  e  seus  benef cios  torna  a
pratica  dentro  da  sala  de  aula  rotineira,  desconhecendo  que  a  pratica  do  l dico
poder  favorecer um desenvolvimento f sico, emocional e cognitivo mais completo
e harmonioso, al m de tornar o aprendizado mais din mico tanto para os alunos
como para os professores. 
Verificou-se que grande parte dos professores reconhece a import ncia do l dico
na  aprendizagem  em  sala,  percebem  sua  relev ncia.  Entretanto  n o  trabalham
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com  o  l dico  e  como  justificativa  pela  n o  utiliza o  desse  recurso,  eles  se
apegam  principalmente  na  falta  de  materiais  entre  outros.  Em  rela o  a
dificuldade encontrada pelos professores aqui  pesquisados nota-se  que o l dico
n o  considerado coisa s ria,  onde cria-se uma barreira muito forte,  na sala de
aula  se  d  o  l dico  no  sentido  de  dedica o  ou  atribuir  significados  pois
o trabalho com  ludicidade  requer  do  professor  dedica o  e  seriedade,  a
inexist ncia  de  cursos  ou  oficinas  de  capacita o  promovidas  pela  Secretaria
Municipal  de  Educa o  de  Cacaulandia   seria  uma  das  iniciativas  que  deveria
estar  acontecendo  de  forma  sistematizada  e  cont nua  para  reverter
gradativamente a atual situa o em que se encontram muitos educadores no que
se  refere  ao  entendimento  dos  conhecimentos  necess rios   sua  pr tica.  
preciso  desapega-se  de  velhas  metodologias  de  ensino  que  j  est o
ultrapassadas  e  dar  lugar  a  uma  vis o  centrada  em  pr ticas  realmente
competentes,  pensar  em novas  formas  de  auxiliar  esse  aprendizado  precisa  ser
tarefa  constante  no  trabalho  de  educadores  realmente  comprometidos  com  a
qualidade do ensino e que estrat gias est o a disposi o,  basta o arrega ar das
mangas para o trabalho acontecer.
 Observou que o jogo integra os processos de constru o de conhecimento.
Nele  n o  poss vel  separar  artificialmente  cogni o  e  afeto.   esse car ter  que
faz dos jogos instrumentos t o valiosos aos professores que percebem o processo
de aprendizagem como algo que implica a totalidade do sujeito. 
Percebe-se que o l dico  essencial para uma melhoria na educa o e no
andamento  das  aulas,  provocando  uma  aprendizagem  significativa  que  ocorre
gradativamente  e  inconscientemente  de  forma  natural,  tornando-se  um  grande
aliado  aos  professores  na  caminhada  para  bons  resultados,  e  que   dever  do
professor mudar os padr es de conduta em rela o aos alunos, deixando de lado
os  m todos  e  t cnicas  tradicionais  acreditando  que  o  l dico   eficaz  como
estrat gia do desenvolvimento na sala de aula.
Podemos  concluir  que  a  maioria  dos  professores  obt m  certo
conhecimento sobre o tema, por m observamos ainda que seja necess ria uma
maior  conscientiza o  no  sentido  de  desmistificar  o  papel  do  l dico  na
aprendizagem , que n o  apenas um mero passatempo, mas sim um objeto de
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grande  valia  no  desenvolvimento  das  crian as.  Sendo  assim  a  escola  deveria
considerar  o  l dico  como  parceiro  e  utiliz -lo  amplamente  para  atuar  no
desenvolvimento e na aprendizagem da crian a.
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8. ANEXOS
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Question rio 1 
Institui o: ___________________________________________________________
Professor (a):________________________________________________________
1-O que  l dico para voc ?
________________________________________________________________________
__________________________________________________________________
2-Como voc  v  o l dico?
________________________________________________________________________
__________________________________________________________________
3-Voc  trabalha com o l dico?
(  ) Todos os dias.
(  ) 2 ou 3 vezes por semana.
(  ) Raramente.
(  ) N o trabalho.
4-Voc  Considera que o jogo contribui para a aprendizagem do aluno?
Sim  (  )     N o (  )
5-Voc  considera importante a pratica l dica nas aulas?
Sim  (  )     N o (  )
6- O l dico pode ser utilizado para fins pedag gicos ?
Sim (  )      N o (  )
7- o l dico fez/faz parte da sua forma o acad mica profissional?
Sim  (  )     N o (  )
8- Quais as dificuldade que voc  encontra para utiliza o do l dico como recurso em sala
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de aula?
(  ) N o tenho dificuldades.
(  ) Falta de tempo.
(  ) Falta de embasamento te rico.
(  ) Falta de materiais.
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